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*24 HORAS PARA ENTREGA EN DOMICILIO, PLAZO DE ENTREGA EN TIENDA SEGÚN DISPONIBILIDAD. **EN COMPRAS SUPERIORES A 30£ 




























Estos intrépidos “consoiegas” fueron los 
redactores de Hobby Consolas en los años 
del 91 at 93. ¿Os acordabais de todos? 


AMAJJO GÓMEZ, alias NikJü 
Niporigp. dio eJ desde 
Micro Hobby para puneráe 
a i i rente de Húbby 
Consolas desde ein" 1. 


JUAN CARLOS GARCÍA, 

GjanuarIo V'iall¡ ayudti a 
ar ranear el moior de Huí 
antes de poner rumbo a 
Militar. do Acción. 


JOSÉ LUIS SANZ. Más 

corióbiíJocqnio JL 
Sky walkar, nos deleitaba 
con sus textos y d i veri i dea 
ilustraciones. 


MARCOS GARCÍA. Tile Eli 

tu a ül cua rto ¡miembro 
luridadorde la ravistay 
ene argado de la mific a 
se uciún Ga n 1 v. M □ £ i eF a. 


JAVIER RODRÍGUEZ. T l ie 

VVizard, ¿a encargaba de 
diseñar les mapas parj 
* Liberar fuegos lan de 
muda en aquella Época. 


EL CONSOLERO 
ENMASCARADO era l¡ ¡ i ser 
I ¡ij riuio ideada para firmar 
cala bor ado n e s p lifituaies. 
jNo faltaba imaginacióc 1 


CARLOS ALONSO, onu c i do 

Gúrn 3 l, Pefax" por su larga 
0 etafura, tr abajó duran I 
unos meses en nuestra 
redacEión. 


S0N1AH£RRANZ.L_] 

Teriianie Ripley íue una de 
nueEiras redactaras más 
i mu tac a bles iras su 
en Ira da en eí nümerü 1^. 


JOSÉ LUIS DEL CARPIO, □ 

pe Senpa para loa 
cúnsoJngas, fue otro de le s 
-1 u evos i jehaj es de I n Qm t¡ r.ct 
14. iTodo un nrack 1 


BRUNO SOL, alias Némesis, 
pa Im a r \ eei¿ m e no& da un 
año en la redaccíó: i. perú su 
sabiduría y humor dejaren 
una profunda huella. 


JAVIER BAUTISTA. The 

Uucar tuvo un paso muy 
breve par Hobby Cónsules 
pero fpmb^’iinÉporfü su 
granito de arena. 


MANUEL DEL CAMPO, O 

Loloccip. llegó en t i numere 
JB y se 'híhehp' a analizar 
todo tipa de juegos, sobra 
iodo de ludia y do por! i vos. 


TAL COMO ERAMOS 

EJ principio de la década de tos 90 
en España fue de to más moví dita 
¡Asi viuifnüs aquellos años! 


CURIOSIDADES 
DE LA REVISTA 

Anécdotas. exclusivas, risas.,, los 
primaros dos años de vida de Hübfby 1 
dieron paré mucho. ,10 recordamos! 


ASI JUGABAMOS 

¿QUé-OoriSolas teníamos? ¿Y perlfé- 
iíccs? En esta sección repasamos e! 
panorama consejero de la época 


TODAS LAS 
PORTADAS 

Aquí recopilaremos todas las tapás 
de núes Ira historia. ¿Leisteis los 27 
números que os mostramos? 


LAS JOYAS DE 
LA ÉPOCA 

Un viaje a ¡revés de lü de los juegos 
que mejor nota obtuvieron en ¡a 
revista durante este primera etapa 
de Hobby Consolas. ¡Míticos! 


ANTONIO CARÁVACA, Büke. 
se marcó algunas análisis y 
arliuulos repletos de humor 
d urente s upaso por Hóh by 
Consolas. 


ESTHER SARRAL. Eajo el 
seudónirnü deCruelade Vil 
ésta intrépida redactara 
llegó en e! número 22 y 
firme decenas cié análisis. 


3D ASI LO VIVIMOS 

Qué mejor manera que recordar 

xxx xxx xxx 


editor 


pocos meses para que se cumpla el 25 aniversario 
de la llegada de Hobby Consolas a los kioscos de 
España (se dice pronta, ¿verdad?), iniciamos una 
serie de suplementos que acompañarán cada mes a 
vuestra revista favorita durante todo el año 2016. 

Casi una vida con vosotros 

No muchas publicaciones tienen la suerte de poder 
escribir esta editorial, en la que se hace referencia al 
inminente 25 aniversario desde su puesta de largo. Pero 
sí, amigos; en octubre de 2016 se curnplirá exactamente 
un cuarto de siglo desde que, con mucha ilusión, poníamos 
en marcha este proyecto llamado Hobby Consolas. Desde 
aquella ya mítica portada del número 1. con Bart Símpson 
y su “Mosquis... cómo mola”, muchas cosas lian cambiado 
en el sector de los vldeojuegos: generaciones de consolas 
se han sucedido, personajes ahora conocidos por todos 
ha ido forjando su leyenda... En fin, demasiadas aconteci¬ 
mientos para ser resumidos en estas breves lineas. 

Un viaje por nuestra historia 

Pero si hay algo de lo que estamos muy orgullosos es de 
que nos hayáis permitido acompañaros durante todo este 
tiempo, de haber servido de "denominador común" en la 
increíble evolución que 
han vivido los 
videojuegos en los 
últimos 25 años. Por 
ello, queremos premiar 
vuestra fidelidad con 
una serie de suplemen- 
tos especiales en los 
que. durante todo 2016, 
repasaremos no solo 
nuestra historia, sino 
también la del sector en 
nuestro país y -eso nos 
gusta pensar- un poco la 
de vuestra vida como 
jugones. ¡Esperamos que 
disfrutéis de este primer 
(y noventero} número! 


fu! 
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En octubre de 1991 se editaba el número 1 de 
Hobby Consolas, pero en aquella época no solo 
dedicábamos nuestro tiempo a los videojuegos. 
¿Nos acompañáis por este viaje al pasado? 


I os primeros años de la 
década de los 90 en España 
fueron testigo de aconteci¬ 
mientos de todo tipo. Es estas 
páginas queremos recordar 
con vosotros algunos datos y 
curiosidades que marcaron a 
toda una generación. 


1991, año del dragón 

La recta final de año estuvo 
marcada, además de por la 
llegada de Hobby Consolas, 
por el reestreno de Dragón 
Sfell en Canal Sur y su puesta 
de largo en Telemadrld O. 
Comentar las hazañas de 
Goku en el colé, al que íbamos 
siempre en compañía de 
nuestro inseparable Discman 
O .era algo tan habitual como 
disfrutar de Farmacia de 

Guardia en familia O. mirar el 

* 

tiempo que quedaba para el 
recreo en nuestro Casio 
F-91W O o emular la "sillita 
eléctrica" de Hulk Hogan con 
algún incauto amigúete O. 

El olímpico 1992 

Además de para ponérselas 
a nuestra figura de San 
Pancracio en el dedo (o para 
comprar Hobby Consolas si 
lográbamos reunir 13 de ellas), 
las monedas de 25 Pesetas 
con agujero O sirvieron de 
homenaje a los dos eventos 
más importantes de España 
en 1992: Los Juegos Olímpicos 


de Barcelona O y la Expo de 
Sevilla O ¡nos convertimos en 
la envidia de medio mundo! 

Aunque la verdad es que la 
mayoría seguíamos a lo 
nuestro, por ejemplo, 
berreando Black And White de 
Michael Jackson O, número 1 
de los 40 Principales a 
principios de año. o bailando 
en plan rapero la "intro" del 
Principe de Bel Air ©.una de las 
series con más é|üto de! 
momento. Eso sí, ni siquiera el 
genio de Aladdin <¡>, la nueva 
película de Disney, fue capaz 
de consolarnos por la 
descatalogación oficial de ZX 
Spectrum © en España... ¡snif! 

1993 estaba ahí fuera 

Mientras aunábamos esfuerzo 
y pagas en coleccionar las 
figuras de los Caballeros del 
Zodiaco © (¡valían un riñón!), 
alucinamos con el estreno de 
Expediente X ©. todo un 
fenómeno que sirvió para 
desengrasar de la campaña 
electoral de las Elecciones 
Generales, que fueron 
ganadas por Felipe González 
©. Si bien es cierto que, para 
muchos de nosotros, por aquel 
entonces los únicos colores 
que importaban eran los de 
los botones de Simón ©. Y es 
que, ¿quién quería hablar de 
poi¡tica con tanta diversión al 
alcance de nuestra mano? 







Y a se hab ía dejado ver un par de años antes an 
España , pero af ínales d e 1991 Dragón Ball 2 


ezó a tonar en nuestro 




Llegar del cois y co mer viendo el Pr incipa de Bel Air 
[ era una de nu estros momentos preferidos del día. 
Eso.„ v lanzar a un amigo como el tío Phil a Jazz. 
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Barcelona 92 


T ener un Walkman d e c as elle era lo normal en l a 
época, pero si querías ira ta última v fardar de 


tecnología no había nada como Uevar un Qiscman 


Tras una década dando 


en 1992 elZX 


guerra 

Specfrum era dcscatalogado. ¡Con ío que nos 
motaba jugar a Sir Fred y leer MicroHobby! 


Mutder y Scully^ 


protagonistas de la 
serie Ex pediente X, 
revolucionaron et 


anorama televisivo 


con sus 


ar anorma les 


¿Alguien duda de que Simón fue uno de ios 
recurs ores de los Quick Time Events? |Lo que nos 
I gustaba jugar con sus patrones de colores* 
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NINTENDO 
ENTERTAINMENT <1 
SYSTEM (NES) 

FABRICANTE: N intend o ♦ M" DE BITS- 
a hits SOEQRIE: cartucho FECHA DE LANZAMIENTO 
EN ESPAÑA: 1907 PRECIO JE LANZAMIENTO: 30.0ÜQ Pesetas 

®_NIJJMER0I3E CONSOLAS VENDIDAS: 61.91 millones 

Conocida en Japón como Famicón (Family Computer), la 
Nes liego a España en 1937, 4 años después de su 
¡alida oficia! en el mercado nipón. En el momento del 
estreno de Hobby Consolas la máquina gozaba de 
una gran salud en nuestro país y por las 
páginas de la revista desfilaron juegazos 
de !a talla de Super Mario 3, 

F-Zero o StarWars. 



s\ 







Muchos de nosotros nos iniciamos en el mundo de tos 
vid eojuegos gradas a NES T la primera gran con s ola j 
de sobremesa de Nintendo que caló hondo en España* 


/ 


rimera 


El panorama de consolas en España entre octubre de 1991 y diciembre de 1993 fue tan 
vanado como apasionante. Así lo vivimos en los primeros números de Hobby Consolas. 


Y a desde el sumario del número 1 de Hobby 
Consolas, quedaba muy claro que las verda¬ 
deras y únicas protagonistas de la revista 
iban a ser "esos pequeños artefactos que adoptan 
diversas formas y responden al nombre de 
consolas". Estas son las plataformas que 
inundaron nuestras páginas entre 1991 y 1993. 


Las veteranas de la casa 

El mercado español de consolas en octubre de 
1991. fecha en la que se publicó la primera Hobby 
Consolas, estaba liderado -principalmente- por 

Con una amplia variedad de máquinas en España. 



NES, Master Systc 

im II, Mega Drive, Game 

Bo\ 

Game Gear y Lyn 

5, eran las plataformas 


disponibles en el arranque de Hobby Consolas. 


Master System y NES, los sistemas de 8 bits de 
Sega y Nintendo respectivamente, que llevaban ya 
varios años a la venta en España. De juegos que 
corrían en ellas fueron gran parle de las páginas 
de análisis que dedicamos en los primeros 
compases de la revis ta, que convivieron con otros 
de títulos de Mega Drive o de las portátiles del 
momento: Game Boy, Gamer Gear y Lynx. 

El florecer de los 16 bits 

Con Mega Drive muy bien situada en nuestro país, 
la llegada de Super Nintendo en 1992 supuso el 
pistoletazo de salida definitivo a los sistemas de 
nueva generación de Sega y Nintendo, que 
comenzaron a ganar protagonismo en nuestra 
revista sin que, ni nosotros ni las compañías, 
estuviéramos dispuestos a dejar de lado al resto 
de consolas, incluidas las más antiguas. Buena 


las primeras 


■ =- ■MmízJLeIe 


Pese a que ios verdaderos protagonistas de Hobby 
Consolas siempre han sido los juegos (¡salieron 
números con más de 100 páginas de análisis?), las 
consolas siempre han tenido una gran importancia en la 
revista. Ya desde los primeros ejemplares nos 
esforzamos por mostraros todos tos secretos de las 
máquinas que se podían encontrar en ei mercado 
español □, lo que era aun mejor, por daros a conocer las 
consolas que llegarían a nuestro país en el futuro. Leer 
estos reportajes ya nos hacía soñar con la "Next Gen". 
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^ Analizar consolas ha 

sido u n clásico de la 
revista desde sus inicios^ y 
en el numero 5 se estrenó una 
serie de extensos reportajes en el 
que se destripabantodos los 
aspectos de las máquinas que 
desfilaban en ese momento 
en nuestro país. 
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SEGA 

MASTER 

SYSTEM 


h.AüklCAN 1E: Sega N DEBJTS.: 

8 bits SOPOR! E: cartucho FECHA DE LANZAWíEN T O 
EN ESPAÑA; 198? v PRECIO.DE LANZAMIENTO; 30.800Pesetas 

' NUMERO DE CONSOLAS VENDIDAS; 13 millones 


Llegó a Japón en 1985 con el nombre de Sega Mark III dos 

años más tarde que NES, lo cual le permitió incorporar un 
procesador más potente que su competidora, con la 
que mantuvo una encarnizada batalla en nuestro 
país a base de ofrecer juegazos como Wonder- 
boy, Sonic the Hedgebog o Phantasy Star. Su 
rediseño, Master System II, incorpora¬ 
ba Alex Kidd pregrabado en la 
memoria. 


^ ATARI 
LYNX/LYNX 11 


FABRl CAN TE: Atari N DE El TS: 

16 brts SOPORTE: cariucho EEECÜ&HELAMZA MIENTO 
EN ESPAÑA: 1990 P R E D: O D E L A N Z A MIENTO: 28.000 Pesetas 

m NUMERO QE .CONSOLAS. V.E ÑO IDAS: 5 millones 


Con 16 bits y una pantalla LCD a todo color, a Atari Lynx 
no le sirvió ser una adelantada a su época para hacer 
trente en ventas a otras portátiles como Game Gear y, 
sobre todo, Game Boy. Aún asi, y pese a su discreto 
éxito debido a tactores como el reducido apoyo de 
third parties o su elevado precio ¡nidal, nos regaló 
un corto pero genial catalogo de juegos, entre 
los que brillaron títulos como Btue 
Lighining , Ktax o Shadow oí the 

Beast 
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Lynx II fue una nueva versión 
de la portátil que mejoraba 


algunos aspectos, como La 


duración de su autonomía o un 


tamaño más contenido 


r Todas las 

máquinas tenían 
cabida en Hobby 
Consolas, y éramos los 
primeros en ofrecer la 
información más completa de los 
sistemas que aun estaban por 
llegar a nuestro país. Los 
reportajes de Turbo Grafx y 
L Mega-CDsonun 
ejemplo de ello, 


Decidir qué consola 


comprar 
era mucho más fácil en los 90 


raeias a los geniales 


report ajes que nos 
marcamos en Hobb 










bosta uno conso 










bios oslamos r oí 







| A mediade 

is de 1991, 

| Sega lar 

izó Master 

| System II í 

m España, 

Puna nueva ve 

rsíón de la 

| consola que r 

codificaba 

|su carcasa y r 

e bajaba el 

1 precio a 

15.000 Pts. 


pnu 

□ 

hit 


■n 

c-Jirtih i ■■■ 



















SEGA 

GAME GEAR 


EéBR\QáMIEi-Svga É_*FJ1D£BITS; 
fl bits # ? PP ORI E: Cartucho ’ ■ F EC HA DE. LA NZAM 1£ NIQ 
EN ESPAÑA: 1991».RRE.QIQ DE LANZARENTD: 2Q.000 Pesetas 

■ NUMERO DE CONSOLAS VENDIAS: 1D.6millones 


La respuesta de Sega a Game Boy pasó por una portátil 
que compartía procesador con Máster System y que tenia 
como mayor baza una pantalla a todo color. Quizá su 
gran tamaño y las escasas 3 horas de juego que 
otorgaban las B pilas que necesitaba para funcionar j 
fueron determinantes 


para que no consiguiera 
hacer sombra a la máquina de Nintendo. Y 
eso que nos regaló juegazos como 
Sonic Chaos, Aladdin o Ecco 
the Dotphin. 


SEGA 

MEGA DRIVE 


E&BRlCANTE:Sega N DL BITS: 

16 bits ' SOPORTE: cartucho FECHA DE LANZAMIENTO 
ELtESPAÑA: 1990 «_BREC.I.Ü DE = LÁNZAMJENID:.39.990 pesetas 

NÚMERO Diz CONSO, AS VENDI DAS: 47.S4 millones 


En plena batalla entre Master System y NES, Sega quiso 
dar un golpeen lámese lanzando su nueva consola de IB 
bits. Renombrada como Génesis en Norteamérica por 
problemas legales. Mega Orive lideró el mercado de 
esta nueva generación durante los primeros años de j 
los 90 gracias a su falta de competencia ¡SIMES A 
llegó al mercado más de un año después] y a 
juegazos como Sonic the Edgehog, 

Altered Beast o World of 
llussion. 
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muestra de ello es que, en el número 15 de Hobby 
Consolas, el correspondiente a la Navidad de 
1992, de los más de 35 juegos que analizamos en 
sus 220 páginas (jmenudo tocho!) había 7 de NES 
3 de Master System, 7 de Game Boy, 3 de Game 
Gear, 9 de Mega Drive. 5 de SNES, 1 de Lynx, 1 de 
Neo Geo y 1 de Turbo Grafx. Como podéis 
comprobar, el ritmo de lanzamientos en aquella 
época era tan grande como diverso, algo que se 
reflejaba fielmente en nuestras revistas. 
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A cuestas con las portátiles 

El mega concurso que arrancó junto al número 1 de 
Hobby Consolas, que nos llevó a sortear nada 
menos que 1000 Game Boy, ya auguraba que las 
portátiles tendrían una fuerte presencia en la 
revista. Sin ir más lejos, los juegos de Los 
Simpsons para NES y Game Boy tienen el honor de 
haber sido los causantes de que Bart protagoniza¬ 
ra nuestra primera portada, así como la primera 
"superview" (los avances de la época.) de la 
historia de la revista. Por su parte. Game Gear y, en 
menor medida debido a su reducida popularidad en 
nuestro país, Lynx también protagonizaron muchas 
páginas de esta primera etapa de la revista, si bien 
nunca llegaron a hacer sombra a la omnipresente 


2Gisy 
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170 € (unos 300€ al cambio 
si tenemos en cuenta la 


inflación actual) es lo que 


nos costaba hacernos con 


una Mega Drive en 1992 


Sin duda, uno de los principales 
temas de discusión en los 
videojuegos ha sido tradicional- 
mente el precio de las consolas. 
Si echamos un ojo a los primeros 
números de Hobby Consolas 
vemos que T en aquella época, 
Master System rondaba las 
15,000 Ptas, Mega Drive las 
30,000, Game Boy las 14.000 y 
Game Gear costaba cerca de 
20,000 Pesetas. Respecto a tos 
juegos, los títulos para consolas 
de sobremesa oscilaban entre 
las 5.000 y 8,000 pesetas, 
mientras que los de portátil eran 
algo más baratos, entre 4.000 y 
5,000 pesetas de media. 
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también ■■ # ■ 

periféricas 

Si elegir una consola ya era difícil a 
principios de los 90, seleccionar con 
qué periféricos acompañarla era ya 
casi misión imposible debido al 
elevadísimo número de ’gadgets’ que 
inundaban el mercado. Joysticks, 
pistolas de luz, adaptadores como el 
que hacía compatibles los juegos de 
Master System en Mega Orive e 
incluso sintonizadores de televisión 
servían para abrir todo un mundo 
nuevo de entretenimiento,., y un 
curioso agujero en nuestros bolsillos. 
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un hueco en 


nuestro bolsillo. 



La Su per Seo pe fue uno de los 
periféricos más populares de 
SNE5. ¡Nadie se resistía a apuntar 
a la TV con ese bazooka! 
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NES contribuyó mucho a 
popularizar (as pistolas 
de luz con su Zapper (o 
Light Gun) y juegos de 
puntería como Dvck Huni 








Ver la tete en cualquier 
parte era lo más gracias 
a Gamo GearTV, un 
sintonizador de 
televisión para la portátil 
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Suplir carencias, como 


la falta de iluminación 


de Game Boy, era 


os i ble gracias a 


accesorios como 


La bestia negra de Sega disfrutó d e un a época 
dorada a principios de l os 90, en la que se 
convirtió en la plataforma de 16 bits más popular. 
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SUPER 
NINTENDO 
ENTERTAINMENT 
SYSTEM (S 
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NINTENDO 
OAME BOY 



í* 


FABRICANTE:Nintendo N 'DE BITS.; 

8 bits • SOPORTE: cartucho * FECHADA LANZA MIENTO 
.ENESPAÑ A: 1990 PRECIO DE LANZAMIE NTO: 15.000 pesetas 

ftN^ERQJDLCOMaQLAaVEEmiDAS: 87.66 millones 

Tras la experiencia acumulada con Game & Watch, 

Nintendo -con Gunpei Yokoi a la cabeza- lanzó en 1989 
una portátil que apostaba por la senci l.ez que le 
otorgaba una pantalla monocromática, y un consumo 
de batería y un tamaño tan reducido como su precio 
frente a Lynx, la apuesta de Atari que ya estaba 
disponible. Esta formula, unida a su llegada 
junto al genial Tefris, la convirtieron 
en la reina del mercado. 



FABRICAN IE: Nintendo N DÉ BUS: 

I6bits SOPORTÉ: cartucho :■ PECHA DE LANZAMIENTO 
I ENE SEAMl 1992 # PRECIO DE-LANZAMEMTQ: ¿9,900 Pe seta s 

Ai^MERODECCN S 0 L AS V E N O I DA S : 49.1 D mi llones 

La respuesta de Nintendo a Mega Orive se hizo de rogar, 
pero -cuando llegó- conquistó a los jugadores de 
medio planeta gracias a una gran potencia técnica 
^ y a un catálogo de juegos excepcional. De 

hecha, la consola vino acompañada en 
España, ni mas ni menos, que de 
Super Mario World. 







srsrtm 


na gran potencia y un 


catálogo made in Nintendo 1 ] 


espectacular, hicieron di 


NES la con sola favorita de 


16 bits para muchos 
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Además de Lanzar 


numerosas revisiones 


NEC hizo de Turbo Grafx la 


rimera consola en ofrecer 




FABRICANTE; SNK N DE BU 

16 + 8 bits SOPORTE: cartucho FJCHA.QE LANZAMIENTO 
EN.ESPAÑAl ,iaaa.!fcejBEC10.ÓElANZAM.IENTQ: 79.990 pesetas 

I NÚMERO DE CONSOLAS VENDIDAS: 1 millón 








Disfrutar de conversiones perfectas de los juegos par a 
recretiva de SNK en casa era posible gracias a Neo Geo 
AES, la versión doméstica de la placa MVS que 
escondían los arcade de la compañía. Pero alcanzar 
este lujo, que era el sueño de cualquier jugon de i a 
época, no era fácil debido al elevado precio de la 
consola y de sus juegos, que superaban las 
25,000 pesetas. Fatal Fury 2 o Bocear 
Brawl fueron algunas de sus 
joyas de la época. 




TURBO 

GRAFX 


E4B^!.CAMIE.NEC-Hudson N DE BITS: 

16 hitfi m fínpnRTF: cartye hq * FFCMA DE LAM7.A M 1 F MIQ 
EN ESPAÑA: 1991 PRECIO DE LANZAMIENTO: 32.90D pesetas 

• NTlMFRO np CONSOLAS.vENDSDAS: 10 milíones 

Tras su salida en 1987, la maquina creada por NEC y 
ludson Software alcanzo una gran popularidad en Japón, 
donde se la conocía como PC Engine, y llegó a rivalizar 
con NES y Master System. Su tardía llegada a España, 4 
años después, unido a su elevado precio de salida y 
a la fortaleza de Mega Orive en aquel momento, no 
ayudó a que la consola despegara en nuestro 
pais. Y eso que contaba con grandes 
titules como Bombar Man o PC 

KidZ 




wrr*» 


la posibilidad de acoplarle 


una unidad de CD-Rom. 


El impresionante mando 
de Neo Geo AES era una 
répilca exacta de tos 
controles de las 
recreativas de SNK. Un 
lujazo al alcance de pocos 


OEO 
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SEGA 

MEGA-CD 


FABRICANTE: SEGA N' DE BITS; 

.16bits ' SOPORTE: CD-Rom ‘ FECHA DE LANZAMIENTO 
FN FSPAÑA: 1 9fl3 PRECIO.DE LANZAMIENTO: 60.000 pesetas 

• N ÚMERO D E CONSOLAS VENDIDAS: 6 mitones 

En abril de 1993, un año y medio después de su 
lanzamiento en Japón, llegaba a España Mega- CD, un 
add-on' para Mega Drive que añadía soporte para CDs 
en la consola. Las grandes expectativas de esta 
máquina no terminaron de cuajar en nuestro paí 
debido a su elevado precio, la creciente 
popularidad de SNES y a un catálogo muy 
irregular, aunque no exento de juegazos 
como Sonic CD o Lunar, de 
Studio Alex. 


Game Boy. ¿Las razones? Pues muchas y muy 
variadas, corno os fuimos contando durante estos 
más de dos años, pero -principalmente- algunos 
fallos de diseño (como precio, tamaño, autonomía 
de las pilas o un catálogo de juegos reducido) y, 
por supuesto, el buen hacer de Nintendo, que 
consiguió dar con la fórmula perfecta para que 
todos quisiéramos llevar una Game Boy en el bolsi¬ 
llo. 

Una mirada constante al futuro 

Si hay algo por lo que siempre hemos concentrado 
nuestros mayores esfuerzos ha sido por ofreceros 
la información más completa antes que ningún otro 
medio, Y esto es algo que no solo se vio reflejado 
en los análisis, imágenes exclusivas o entrevistas 
de aquella primera etapa de la revista, sino 
también en las consolas como tal. Sí ya en las dos 
primeras páginas del número 1 de Hobby Consolas 
os hablábamos de la presentación de Lynx íl en 
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Vive Una Aventura 


«I 

* 


Nuevas consolas, periféricos* juegos 


exclus ivos^, los publicistas de ia 
época sacaron a relucir toda su 


creatividad en campañas de todo tipo. 




Competir con el chip Super FX de SNES y ofrecer 


nuevas experiencias interactivas fueron la motivación 


de Sepa para lanzar este añadido de Mega Drive. 


Dimos los primeros datos oficiales 
de Neo Geo AES y de SNES en 
España, lo que demuestra que 


la 

actualidad más candente fue una 
rioridad desde los primeros días 


de la revista en el quiosco. 

Estados Unidos u os mostrábamos un completo 
articulo en el que se desgranaban las característi¬ 
cas técnicas de Neo Geo AES. y en el que 
desvelábamos su precio antes de que se pusiera 
oficialmente a la venta en España, Meses después 
éramos los primeros en daros toda la información 
del lanzamiento de SNES. Al mismo tiempo, nos 
esforzamos por ofreceros extensos reportajes con 
los que dar conocer a fondo aquellas consolas que 
no tenían demasiado tirón en aquel momento, 
como Turbo Grafx. En definitiva, fueron algo más de 
dos años apasionantes para los "consolegas", 
que culminaron con la salida de Mega-CD al 
mercado español, un añadido para Mega Drive 
que, si bien no consiguió cuajar, si que sirvió como 
primera gran toma de contacto con el formato CD 
en consolas, algo que cambiaría de forma radical a 
oslas máquinas unos años más tarde. Pero esa ya 
es otra historia de la que os hablaremos en 
próximos números de este suplemento... 





comienza la 


URT 


La batalla por hacerse con el mayor trozo del pastel 
consotero a principios de los 90 era encarnizada, y las 
páginas de Hobby Consolas eran el lugar preferido por 
las compañías para lanzar sus agresivas campañas 
publicitarias Los chascarrillos, más o menos ingeniosos, 
se sucedían en anuncios de bajadas de precio de 
consolas, listas de periféricos o en el estreno de juegos 
de renombre. En aquella época valía casi todo para tratar 
de desmarcarse de! resto y crear identidad de marca. Y 
es que T había que ser o de Sega o de Nintendo, ¿no? 
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Vivñ Una AvEntura Segura 





















¿ Yoshis de c olor 
verde, a mar illo, azu l 
y rojo? Seguro que 

^ J -f—— — i~i—i ~n— --- 

os sue n a n estos 
colores ¿Del mando 


uizá? 





■ arlo, el personaje más famoso de 

Nintendo, fue el encargado de 
lü mostrar las bondades de una recién 

aterrizada SNES. ¡Y vaya si lo hizo! 


Matine Lmn 
Alien Cruiti 


Vlfítvnt* 


Wldíiy i 1 


Lc^?t»d«Tf Ají» 


C G M PÁ N c A: N intendo 
CONSOLA; Su per N intendo 
AÑO: 1992 

N DE LA REVlSiA; 10 
NOTA: 97 


H*rri*r 


MlYAMOTO ya quiso introducir 
un dinosaurio en anteriores 
Marios, pero tuvo que esperar 
a ía potencia de SNES para 
poder llevarlo a cabo. 


I«itr Bttnrl 


PODER GRABAR LA PARTIDA 

no era aleo muy común en 
aquellos tiempos, y Super 
Mario World nos de jaba. 
Menuda maravilla! 


Gbglt Maoti 


fturnilk^ IFiqhl 


Hüh i wnw y 


uper Ninteruta se 
tstreriü ten este 

vll>4 ANlll ll^B ■ ■ |¡ ■ 

amen tico super 

(o. Desde luego, n< 


uno formo más 


La primera lista de éxitos de Super 


Nintendo fue encabezada por Super 


Mario World, al que sucedían F-Zero 


Super Soccer, iCasí Nada! 
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Cabalgar a lomos 


de un dinosaurio 


casi cualquier cosa 
de tos escenarios 


suponía una 


experiencia de lo 
más divertida. 


GRATIS! 


En portada 

La primera portada 
protagonizada por Mario 
en HC llegó en este nu¬ 
mero. el 10, ejemplar en 
e! realizamos el análisis 
de Super Mario World, i 




Super Mario World 
tiene el honor de ser el 
juego con mejor nota 
(compartida) de los 
primeros 10 números 
de Hobby Consolas, 
Nada menos que un 97 
global (con un increíble 
98 en jugabiiidad) 
supuso el colofón final 
para e¡ estreno de un 
título inolvidable. 


NINTENDO 

N® jugadores: 1 ó 2 
DHicuitad: ¿Dificultas' 


N s Conbnuadones: infinitas 
N* de tases: 96 
slo es una deticia.fi 


Piala formas 


Todo, pero 9a posibilidad 
da salvar partidas, es total 


El tono entusiasta envolvía a 
nuestro análisis. Disfrutar 
de un juego tan divertido, 
extenso y preciosista en 
1992, cuando las consolas 
de 16 bits acababan de salir, 
propició que lo calificáramos 
como el juego definitivo. A 


nano Tin en es 
B mundo úñ*/ 
Mario, Codo á 
tantalio, codo " 
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La enorme potencia de SNES 


al análisis de 


SMWno te faltó de 


ni un solo detalle 


ocasión lo 


La aparición de Yoshi v la 


de sus coloridos hermanos 


supuso todo un soplo de 


aire fresco para í a 


mecánica de Mario, que vio 


incrementadas sus 


osibilidades 


PUNTUACIONES 
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Además de dedicarle ta 
portada, Street Fighter If fue 
el protagonista indiscutible 
del número 14 de Hobby 
Consolas. Publicidad, su 
entrada en la lista de éxitos, 
el extenso análisis.,, 
[estábamos desatados! 


El mejor juego de lucha del momento 


en recreativos se marcó una versión 


deslumbrante para SNES 


Can di-!? 


pama 


a habíamos oído antes eso de “llévate 
una recreativa a casa’’. Pero con Street 
Fighter II para SNES Capcom dio un 
nuevo sentido a esa frase 


Un juego de lucha casi 
perfecto que recibía 
una adaptación 
increíble en consola 
fueron motivos más 
que suficientes para 
otorgarle un 97, aunque 
su precio fuese más 
alto que otros títulos. 


9 largos meses tuvimos que esperar 
desde que Capcom anunciara la conversión 
de su recreativa de lucha más famosa del 
momento para disfrutar de Street Fighter 
lien SNES. Eso sí, os aseguramos que la 
espera mereció la pena. Y es que la calidad 
que atesoraba este cartucho, que "doblaba 
sus chips", hasta alcanzar la friolera de 16 
Megas de memoria, parecía pertenecer a 
otra época, mucho más lejana de aquel final 
de 1992. Con un apartado técnico impecable 
y la legendaria diversión que todos cono¬ 
céis de sobra, en nuestro análisis -que m 
incluía una completa guia con todos ™ 

los luchadores- no nos tembló la 
mano a la hora de calificarlo como - UL 
el mejor juego de lucha del mo- % ' 

menfo y del futuro a medio plazo. 


C O M PAÑI A: Capcom 
CONSOLA: Su per Nintendo 
ARO: 1992 

N" DE LA REVISTA: 10 
NOTA: 96 


APARECIAN 12 LUCHADORES 

en el juego, pero loa jetes 
finales (fialrog. Vega. Saosl y 
M.Bisan) no era elegibles. 


EL MODO EDlTtON se activaba 
mediante un truco y habilitaba 
los combates enke dos 
personajes iguales. 
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Nuestro análisis 


enemiqos finales 


LAS PUNTUACIONES ' 
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Las recreaciones de 


personajes como 

Han SolooLuke 


S kywalker eran una 
CT> . maravilla para la 


época. 


Solo Mario, con Super Mario III, fue 
capaz de hacer frente al poder de la 
Fuerza que desprendía este cartucho. 
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C O M ’^AÑ i A: Lucas F íl m G, 
P CQMSOLAr NFS 
AÑO: 1992 

N DE LA REVISTA: 4 
NOTA: 96 


SALIÓ 15 AÑOS DESPUÉS del 

estreno de la primera película 
!o Episodio IV) de StarWars. 


LAS MELODIAS ORIGINALES 

da : ia cinta no faltaban a la 
cita, aunque adaptaciones 
(muy apañadas] en chipi une. 


ace mucho tiempo, en una revista muy, 
muy lejana, un grupo de redactores 
rebeldes se aliaron para analizar un 
juego que parecía llegado de otra galaxia. 

¡Y la Fuerza estaba con ellos! 

Donde muchos otros fallaron anterior¬ 
mente. Lucas Film Games consiguió con este 
juego dar, por fin. con la fórmula correcta. Y 
es que Star Wars para MES no solo consiguió 
recrear de una manera muy fiel el rico y vas¬ 
to universo la primera película de La Guerra 
de las Galaxias, sino también marcarse un 
juego absolutamente redondo en el plano 
jugable. Si ya únicamente tener la oportu¬ 
nidad de manejar a personajes como Han 
Solo o Luke Skywalker, surcar ios desérticos 
parajes de Tatooine o participar en intensos 
combates espaciales a bordo del Halcón 
Milenario ya era algo que nos atraía de por 
sí, la genial integración de sus varios estilos 
de juego en un mismo cartucho consiguió 
que nos rindiésemos ante su calidad. 


i i 

NUEVO 


La imponente publicidad del 
juego que Nintendo publicó 
en nuestra páginas rivalizó 
con el completo análisis que 
le dedicamos, que Incluía 
una enorme pantalla del 
Halcón Milenario con todo el 
poderío de los 8 bits. 


' ! > 1 - 

Poste riormenf e salió * 

7 una versión del juego! 

/ para Ga m e Boy, q uc 

^ " también nos encantó. 

hl. ¡ Se llevo nada menos 

' que un 90 de nota! 
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Por ambientación, 
estilo de juego, 
gráficos,.. StarWars se 
convirtió en el juego 
basado en la pelí que 
siempre habíamos 
soñado, y así se reflejó 
en las puntuaciones 
del número 4 de HC, 


LAS PUNTUACIONES 


LUCAS FILM GAMES N* Continuaciones: 10 

N* jugadores 1 N* de fases: 5. 

Arcale Dtojltad Que la tuerza os aranpam,* 


Todo, hasij fí piisikrfí d 

cariucho. 


Que no lo haytmeft Itn ¡t 
en nuestras 


1991-1993 la historia de hcbby consolas 15 
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Qul Run 

y ri 

Shinofri 

^ L| 

C aü ie oí Ulusion 
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Fací QVf Ptriic 

I V* 

Woody Pop 
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Soccer Brawí llegó sin hacer 
demasiado ruido a la 
redacción, por lo que solo le 
dedicamos un completo 
análisis. Eso sí, sus virtudes 
le hicieron convertirse en 
uno de los juegos con mejor 
puntuación del momento, j 


fHiftCC C ■ slífqfl 


d& portal en h reaíidadL 
Pero mientra* 

1 q ét 

vtvtHoj en uño cantata.., 


El diseño futurista del juego invadió 
nuestras páginas, que albergaron 
capturas muy espectaculares, -- 
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a mezcla de fútbol y elementos futuristas 
funcionó a la perfección en esta máquina 
recreativa, cuya conversión a su versión 
doméstica nos dejó realmente alucinados. 


• whj 


de lucha, NEO GEO AES, con SNK como 
delantero centro, marcó un gol por toda la 
escuadra con Soccer Brawí, un arcade de 
fútbol futurista que supuso todo un soplo de 
aire fresco para su repertorio. ¿Su propues¬ 
ta? No podía fallar: unos vertiginosos par¬ 
tidos 7 contra 7 en los que cada selección 
nacional contaba con un jugador destacado, 
o Mead Master, que destacaba sobre los 
demás y tenia una serie de habilidades es¬ 
peciales. La única regla de estos encuentros 
era que todo valsa con tal de subir un tanto 
al marcador, algo que inclusa super tiros o 
alguna que otra "galleta" a ios jugadores 
rivales. Diversión con sabor arcade rápida, 
efectiva y de calidad que degustaron los 
poseedores de esta preciada consola. 


El segundo mejor 
^ puesto de Neo Geo 
del momento fue para 


® COMPAÑIA: SNK 
CONSOL A : NEO GEO AÉS 

• AÑO: 1992 

• N" DE LA REVÍSTA: 12 
NOTA'96 


este arcade deportivo 
de corte futurista. 


ÉL ARCADE llegó a los salones 
recreativos en 1991. un año 
arries que asta versión. 


Una notaza para un 
juego sobresaliente en 
todos sus aspectos, 
y que conseguía 
transmitirnos las 
mimas y emocionantes 
sensaciones que su 
homónimo de los 
salones recreativos. 


ESPAÑA se encontraba entre 
;05 & equipos disponibles. 
Cómo imaginar que. 2Ü años 
después, tendríamos un 
Mundial y 2Eurocopas! 


Los partidos'a 


dob leseen la 
redacción fueron 


épicos, ¡Menudos 


iques nos echamos! 


LAS PUNTUACIONES 
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Las fases de bonos 


cambiaban la 


perspectiva y n os 


serví an para acceder 
a las Esmeraldas 


f«*it 1 
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Por la puerta grande. Así fue el estreno 
de Sonic 2en la revista, en ta que 
consiguió hacerse co n el n úmero 1 del 

ranking de Mega Orive. 


I a mascota de Sega regresó a Mega Drive 
junto al entrañable Tails, un zorro que 
aportaba mucho más que simple compañía al 
erizo más rápido de las consolas. ¡Vaya dúo! 


EiÉnntjatM son Yuji Naka. cftoóo t úc Sofías 


Sonic en 16 bits, las expectativas can el 
nuevo juego de la mascota de Sega en Mega 
Drive estaban por las nubes (de Emeraíd 
Hili Zone, claro]. Por suerte, nuestros más 
optimistas deseos se cumplieron y el erizo 
azul potenció su mecánica habitual para 
regalarnos un juego memorable. Empezando 
por el añadido de Tails, un nuevo personaje 
que acompañaba a Sonic de forma auto¬ 
mática, o que podía ser controlado por un 
segundo jugador, los niveles plataforme- 
ros de esta nueva entrega de la saga nos 
dejaron boquiabiertos gracias a su variedad, 
complejidad y a un ritmo más vertiginoso 
que nunca. Jamás el Dr. Robotnik nos puso 
las cosas tan difíciles... v divertidas. 


F¡«c»ftrrtfrm«n4a wn equipo da Sega 

ViS'OfK 4a revista Oficia d« la compañía 

nipona en Eatados Urndoti-, tuvo 

Ojttrturldtd da vitiur r- fflumifcrtij 

creador á* Yuj* Nahn Alti tn m 

mmJij tkl liislítixlg T«nko tis 

■«ilusd'O en Palo Alto, California- h Naka y 

*u& CAinfíófAnortfl han Miado inbijaitdñ jnlMüftmnitt* 

tn la rtilIttcKfr da la atgunda paria da Sonic, cuyo 
lanzamiento a* ya una realidad tn todo al mundo. 

Ahora, v onexciufiiva píiía tspwu. ias airpcfmot lo mm? 

fueron la» imprttionta dat pTQ«g r amador da moda tn loa 

montonlos en que aun tetaba ir ahajando tn lo quo tía ef 
proyteío da Saga mis importante da ton ultimo* ano* 


COMPAÑIA: Sega 
CONSOLA: Mega Drive 
AÑO: 1992 

NT DE LA REVISTA: 14 
NOTA: 96 


FUE EL JUEGO MAS VENDIDO 

de ta hisions de Mega Drive, 
superando ¡es 6 millones ds 
copias distribuidas. 


IBA A SALIR EN MEGA CD en 

una versión mejorada, pero a I 
final Sega desecho la idea y 
no desarreUó ia adaptación. 


La puntuación de Sonic 
2 fue sobresaliente. 

Y es que pocos fallos 
fuimos capaces de 
encontrar a la segunda 
aventura del erizo en 
Mega Drive, que logró 
superar al original en 
todos sus apartados. 


Sonic 2 tuvo una cobertura a 
la altura en nuestra revista: 
imágenes exclusivas, 
regalos a los lectores y 
hasta una entrevista con 
Yuji Naja, su creador, 
sirvieron para celebrar la 
vuelta del erizo azul, j 


Sonic 


y su 

nserparabíe Taiils se 
m arcaron u n ¡uegazo 
/■ en toda reala, 
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LAS PUNTUACIONES 
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Et modo 


uqadoras fue uno de 


los más divertidos 


de La época, y en la 
I re dacción ca usó 
verdadero furor. 


Una completa preview 
precedió al aún más extenso 
análisis de Super Mario Kart, 
en el que destripamos todas 
sus posibilidades, como los 
modos de juego, la utilidad 
de los objetos especiales o 
el número de circuitos, j 


de nuestra revista fueron 


necesarias p ara explicar, en nues tro 


análisis Jas muchas bondad os 
y opciones de este iueqo. 13 
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COMPAÑA: Nintendo 
CONSOLA: Super Nintendo 
AÑO-1933 

N" DE LA REVISTA: 15 
NOTA: 96 


NO IBA A SER UN MARIO. 

Nintendo, que trabajaba en un 
juego de karts, b decidió con 
e-¡ desarrolle ya en marcha, 

EL MODO 7 r visto por primera 
vez en F -Zerü, se usó para 
crear el efecto de profundidad 
de sus gráficos. 


apa razones teledirigidos, resbaladizos 
plátanos, setas aceleradoras y mucha, 
mucha diversión se dieron cita en este 
increíble cartucho para Super Nintendo, 
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de Mano, a! 

que ya habíamos visto fuera de sus saltos 
habituales protagonizando, por ejemplo, un 
juego tipo Tetris (Dr. Mario) o dándole al putt 
en NES Open Tournamenf Golf, alcanzó su 
punto álgido en Super Mario Kart, un alocado 
juego de carreras protagonizado por los 
personajes más famosos de Nintendo, que 
se convirtió en un auténtico pelotazo nada 
más cruzar la linea de salida en SNES. Y es 
que era muy difícil resistirse a la increíble 
diversión que proporcionaba este cartucho, 
que enamoraba desde ei primer momen¬ 
to gracias a unas competiciones, de 
diferente cilindrada, a las que no les 
faltaba de nada, como un elevado 
número de circuitos, unos geniales 
gráficos, graciosos objetos con los 
que atacar a los rivales y un épico 
modo para dos jugadores. 
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La propuesta de Super 
Mario Kart no solo 
consiguió convencer¬ 
nos, sino que nos 
atrapó sin remedio. 
Toda una oda a la 
diversión a la que 
otorgamos una 
puntuación a la altura. 


LAS PUNTUACIONES 
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C 0 fvl PA Ñ i A : Mi ntendo 
C 0 N S 0 L.Á: Super Nintendo 
• AÑO: 1993 
■: H DE LA RE VIS] A: 16 
NOTA: 96 


■ iu A 


imDE[]UIB! 


SU CARTUCHO ERADtl lAB, e! 

doble de Lo habitual, lo que 
perm it?ó a Miyamoto crear un 
juego mucho más rico. 

LA HABITACIÓN SECRETA, o de 

Chrís Hüulihan. tomó su 
nombre del ganador de un 
concurso de la época, Era 
muy difícil de encontrad 


■ su pas a pa ra ■ ^ 

la revista 

El análisis de Zelda fue casi 
tan mágico como la historia 
de la saga T que -por 
cierto- os contamos con 
todo detalle, al igual que el 
resto de detalles, como el 
novedoso mapa o las 
nuevas habilidades de Link., 


[fT HGHTEr |f 

««icWwM — 
Ufeitd Oí 2«Ua 


lie 2 

ÍMÍt ' 
C*H. «í lllutíon 


Morro Morí 

í»p« Corfitvapíg f¥ 

OI Pm¡„ 

J**l Wísji 
* 4» Ohflirií i Mmü 

W*» *•*»*<♦« 

Mr Ni Km 

K__ 

La aventura de Link 
n sr sejhizo con a l 
segundo puesto deja 
MAfil lista de éxi tos d a 
Super Nintendo de 
forma inmediata. 


linh to ths psst 


unque su título hablaba de un “vínculo al 
pasado”, esta entrega de la saga Zelda 
nos hizo descubrir que el futuro de las 
aventuras había llegado, ¡Menudo juegazo de rol 
se marcó Nintendo en su nueva consola! 


La Trifuerza se apoderó de nuestra redac¬ 
ción cuando, por fin, pudimos disfrutar del 
primer Zelda para Super Nintendo. Si ya en 
8 bits las aventuras de Link nos parecían in¬ 
superables, con 7"be Legend of Zelda a Link 
to tbe Past Nintendo se superó a sí misma y 
nos brindó lo que calificamos no solo como 
uno de los 3 mejores juegos de la consola, 
sino como “la más sobresaliente aventura 
de todos los tiempos''. Y no exagerábamos. 
Desde su alucinante mapa, viajar por todo 
su vasto mundo mientras vivíamos una 
épica aventura hizo que nos sintiéramos, de 
una forma mucho más profunda que nunca, 
como un verdadero elfo en tierras Hylianas. 


nuestra ■ 

nota 

Un RPG soberbio en 
todos los aspectos que 
consiguió emocionar¬ 
nos, Como único punto 
negativo destacamos 
la falta de traducción al 
castellano de sus 
textos. ¡Pero se llevó un 
merecidísimo 96! 


LAS PUNTUACIONES 
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fury 


os hermanos Bogart volvieron a golpear... y (o 
hicieron con más fuerza que nunca gracias al 
buen hacer de SNK y a la potencia de Neo Geo. 


COMPAÑÍA: SNK 
CONSOLA: NEO GEO 
«AÑO: 1993 
N ÜtLAREVISIA: 

20 

- NOTA: 96 


La continuación de Fatal Fury superó en 
todos los aspectos al original y sirvió, una vez 
más, para demostrar que SNK y Neo Geo eran 
la combinación perfecta si lo nuestro eran los 
juegos de lucha. Gráficamente sin rival y 
con una endiablada jugabílidad. Fatal 
Fury 2 fue uno de los mejores de 
su género en aquella época y 
consiguió dejarnos con la 
boca abierta. 


Convertir la lucha en arte no parecía 
fácil, pero e ste juego e ra u n buen 

losíblc. 

II i 


lo de 


o 


em 


ue 


es 


í; m 


faf* «#•**** 

i mi In*^ 

L WM? 


ueaircs 

noca 




su pBsqpor o 


6.2 


Ya habíamos hablado de 
Fatal Fury en el pasado 
(versión de Mega Orive 
incluida), pero a esta 
segunda parte íe 
dedicamos un análisis 
de lo más espectacular. 


ARCAD! 


SNK 

N 1 jtupadom: lyl 
VmIoíií 

ót frncis 12 y 2 boriu 

ém Dffeuítod: d 
H* Cwit>nutK,: 4 


El elevado precio del 
juego fue el único 
handicap que hallamos 
en un título que casi 
rozaba la perfección. 



oDonw 


Fasesjaberínt ica s u 
p elig ros o ^ene mig os 
muchos, muchos 


saltos» B 

claves de la aventura 


de este "oezfecf ive" 




COMPAÑÍA: EA y Millenium 
CONSOLA: Mega Orive 

♦ AÑO: 1992 
. N 'DE LA REVISTA: 7 
NOTA: 95 



egundas partes sí que fueron 
buenas. Y si no que se lo dígan 
James Pond, que se marcó un 
regreso absolutamente brillante. 


Un pez detective, que res¬ 
pondía al nombre de James Pond, 
fue el original personaje encarga¬ 
do de revolucionar las platafor¬ 
mas en Mega Drive. llegando 


a rivalizar con el mismísimo 


Sonic. Per méritos propios, este 
cartucho se convirtió en uno de 
los mejores juegos de la consola 
gracias a su excelente realiza¬ 
ción, que aunaba una diversión 
a prueba de cañas de pescar y 
una factura técnica brillante. 

¡Una verdadera joya de la época! 




LtNX MMI CfAJir 


L 

Pese a que la primera 
parte pasó desapercibi¬ 
da, con James Pond 2 
nos volcamos para 
daros a conocer las 
grandes virtudes de 
este pez, que fue 
una sorpresa. 


ME CA01' 
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Tuvo los mejores 


gráf icos de MD 


hasta la fecha y 


para muchos, era 
más divertido que el 
primer Sonic, 


? James Pond 2 
I Sonic 

| Kid Ch.imefflon 
The ímmortaí 
Ca*ite of UEuilon 
Shddow ol the Betst 
Tticjodef F^co íJí 


I Scrapyard Oog 
| WSlf 81 rd & 

Checkm«j Fiag 

VHtfflg Chlld 
Zarlor Mfrconíry 


* Shadcuíir of tfi# Biijt 
Aítefl* 

tatftl oí ilición 
D<m*hJ ~; 

SonaniA g r0 i 

Süper KkkOfi 


Helífire 


T*finlnetor 2 
R*Type 

Oeubíe 0 Moon 


Nuestro anáttsis 


vanos 


Hobbytr^cos’ 1 que 
hacían más fácil la 


vida del peculiar 
detective. 


Un juego alucinante en 
todos sus apartados 
que se llevó un 95, ¡Un 
auténtico pelotazo para 
los ’platafarmeros"! 
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waríd ni iUuBian 



a magia de Disney se fusionó con la experiencia 
de Sega para regalarnos un título de plataformas 
único y totalmente irrepetible. 


Tras Castle of lllusion, Mickey Mouse vol¬ 
vió a Mega Drive acompañado del Pato Donald 
para marcarse una aventura tan mágica 
como algunas de sus referencias a * 
grandes clásicos de Disney, como r" f 
Pinocho, La Sirenita o Alicia en el . 1 

País de las Maravillas. Arte en moví- 
miento y un excepcional modo para dos / j 
jugadores hicieron de este juegazo uno Jfl 
de los indispensables de Mega Drive. 


COMPAÑÍA; Sega 
CONSOLA: MD 
AÑO: 1992 

: N" DE LA REVISTAIS 
© NOTA: 95 


Mfcííéy y Donald: 


Una preciosa portada, 
una completa guía y un 
largo análisis fueron 
solo parte de la cobertu 
ra que ofrecimos a este 
juego, al que seguimos 
muy de cerca en todo 
momento, A 


Destacamos su brillante 
apartado técnico y 
artístico, pero el resto de 
aspectos no le iban a la 
zaga. ¡Juegazo! 


El ju ego tu vo su 


roo i a quía en la 


revista, ¡Con todos 


LAS PUNTUACIONES 
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Saber sí te iban a favorecer los astros 
consoleros el próximo año fue posible gracias 
al horóscopo que incluimos en Navidad del 92. 


¿SABIAS QUE...? 



Decidir el juego de portada 
del número 1 tuvo su miga. 
La apuesta inicial era por 
Sonic, pero como sabéis al 
final fue para Las Simpson 
Amalio Gómez os cuenta 
por qué en la página 30. 


Pese a dejarse ver ya en la primera, Sonic 
Ii jvo que espera r hasta el número 9 para 
protagonizar una portadajle Hgbby m 
Consolas.¡Un erizo muy olímpico! 



La primera etapa de Hobby Consolas dejó para el recuerdo cientos 
de anécdotas y momentazos. Aquí os mostramos una selección de 

algunos de los más relevantes y divertidos. 



BRUTO ORAFX 

LA CONSOLA ROM PECORA 


**"*•"*> CAMfipy 

M MEvor 


PROTAGONISTA TU 


LA WimALIDAD DE LO TKAJNCItiflU, 

EULOGIO Y SU CERDO El 
PAMPLONA WORLD. 


LOCURA! 


Consolas inventadas, análisis de parodias 
de juegos... aquí es donde dábamos rienda 
suelta a nuestra imaginación y plasmá¬ 
bamos todas las neuras, en clave de 
humor "a la española", que se ■ 
nos ocurrían. 
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intre laberintos anda el |ue 
o Peleando, que es gerundi 
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increíbles 
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Arrancar la revista regalando 
1.000 Game Boy fue solo un 
anticipo de los numerosos con¬ 
cursos que llegarían después. 
Cientos de consolas, como Neo 
Geo Geo, Super Nintendo o 
Mega CD, y muchos más 
juegos para todas las 
plataformas salieron de 
nuestra redacción hacía tos 
hogares de los ganadores de 
nuestros sorteos. 
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GAME BOYlfl 
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Entrevistas 

exclusivas 

////////////^ 

Allí donde estaba la noticia 
y grabadora de casette en 
mano, acudíamos a entre¬ 
vistar a todo tipo de figuras 
de! mundillo. 


Bfosler 


Nace "Rumores" 

/////////////^^^ 

El número 5 de HC inaugu¬ 
raba los rumores, una de 
vuestras secciones favoritas, 
y en la que os contábamos 
los últimos cotilleas y pistas 
de las que nos enterábamos. 


Estrenarnos hoy sección 
rumoro lógica consoles. Tope. 

■ Y vamos con lo último de 
Atan. Suponemos cue 
muchos de vosotros ya 
sabréis que los muchachos de 
la casa americana llevan algún 

tiempo enfrascados en ei 

Proyecto, así con 
mayúsculas, de sacar al 

mercado una super consola. 

De lo que probablemente no 
estéis al tanto es de que el 

proyecto cambia día a día. En 
un principio, la supermáquina, 

de nombre Jaguar, iba a | 

disponer ds un procesador j 
16/3E bits (sin definir) y había] 


Juji Naka, c reador de Sonic, el Sr, Todori 
dir ector ge neral de Nintendo... grandes 
personalidades del sector de la época 
respondieron a nuestras preguntas. 
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narre 23 -tacos* y 
tomtraó en esto éc lo* 
vide ojutgos con una 

N.E.S. Le pirran tos 

juegos de o venturas 
como "frirtle of Olimpus* 
y prKiunw: de ser una 
experta en $hooi ein-ups 
aunque <A ‘Star Fcfctr" fe 
traiga por lo calle cío la 
on'Wi rq u t o rartibicri 
considera una gran 

lugadoio de 

basto! 

M.LáM 


En 4LJ D N.l. 

pone qu* t®/ 1 

nació en S5. 

Lw vuelven 
toco los ^ # 
CiirtuchúH i Jfc 
de *• ■; > 

úv poi ■ i* 

The Lwnd ' 
oí 1 du 
SupsT 

Nintendo is® 
lo meaba con loe 
Qjoe cerrado* (fuma yo). 
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Caricaturas de 
ios redactores 

Unas divertidas ilustraciones creadas por 
José Luis Sanz, redactor de la revista por 
aquel entonces, servían de carta de 
presentación a nuestro equipo, que firmaba 
con seudónimos de rollo muy noventero. 
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Grandes batacazos 

Aunque tuvimos la suerte de disfrutar de juegos 
brutales, también nos llevamos alguna que otra 
decepción. ¡Y fuimos bastante duros! 



Corazón 

salvaje 



LOS 

R E GALOS 

Suscribirse a la revista siempre ha 
sido la mejor opción, sobre todo sí al 
hacerlo os regalamos cosas tan 
molonas como un reloj de pulsera 
con la forma de Game Boy o 
un puntero Walkman. , 
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LISTAS DE EXITOS 


En esta imagen tenéis la primera lista de éxitos 
que publicamos en Hobby. ¡Sí, la del número 1! La 
verdad es que no fue nada fácil confeccionarla 
dada la cantidad de juegazos que existían. 
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Todo un clásico, ¿Qué censo 
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reporTajes son 
exclusivos!! 

Ferias internacionales, pre¬ 
sentaciones de juegos, nuevas 
consolas... En Hobby Consolas 
no se nos escapaba nada, 
l daba igual donde o cuando 

sucediera. ^ 


Estreno 
Game Masters 


A cargo de Marcos García 
(The Elf) en estos reportajes 

todos los 


os contábanlo 
secretos de las consolas del 
presente y del futuro. 


Tras la (leñada de SNES publicamos una 


comparativa do todas las consolas de 16 


bits, ¡Era tan completa que algunos aún 


están decidiendo cuál de ellas comprar! 


ELECTS de 1992, la 
extinta feria de 
videojuegos 
londinense, fue una de 
los primeros eventos 
internacionales que 
'Q^Xl^^Hcu b ri m o s. 


N o h a bia con sola que se nos 
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¿SABIAS 
QUÉ...? 

Los mapas desplegables 
se incluían junto a los 
primeros números. Estos 
precursores de las guías 
mostraban los niveles 
completos de algunos 
juegos y trucos, pistas... 


[sección "acaba con.*. 



MEGADPIVE 


Mi -}■ 
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1 LOS 
ESPECIALES 


Los suplementos, como el que tenéis 
ahora entre las manos, son todo un clásico 
de Hobby Consolas. Uno de los que más 
gustó en aquella época fue el que 
acompañaba al número 15, en el que 
recogíamos todos ios juegos 
puntuados. ]431! 


fOHI LO * JUIOOS COMINTftQO* 
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amblen hubo 


n Limeros 


rompedores, como 


el 26, en et que 


Scoamos a la 100 


saínas de análisis 


¡Qué pasada! 




La contralista 

Tuvimos la genial idea de animaros a que nos 
dijerais vuestros peores juegos para elaborar 
un top... ¡de los peores títulos! Por supuesto, 
la iniciativa caló y las cartas que recibimos 
fueron tan numerosas como divertidas. 
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LA CONTR ALISTA 

Empelamos hoy algo que siempre hemos tenido 
gonce de hacer; le contralláis. 

¿Que {fe Qué va ésto?. Muy sencillo. Se trata Os 
elaborar una lista de anll-éxltos en la que nos digáis los 
titulo» rfe ios cartuchos que menos os han gustado, con 
los que más os habéis aburrido, o, simplemente, de 
aquellos de tos que os arrepentís haber soltado el 
dinerillo. Sencillo, ¿verdad? 

Este mes hemos echo nosotro* la centralista, pero 
esperamos vuestras opiniones para que, a partir dé 
ahora, la hagáis vosotras mismos 
Y, como siempre, ya sabéis que en una esquina de! 
sobro debéis poner, además de los dotes de siempre: 

LA C0NTHAL1STA. 

¡Esperamos vuestras opiniones!. 
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secciones 
de los lectores 
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Cartas, dibujos, "HobbytrucQs'.., desde 
el primer momento quisimos haceros 
muy partícipes de la revista, y la 
respuesta de los lectores fue bruta!. 

No estaríamos escribiendo esto si no 
fuese por vosotros. ¡Mil gracias! 
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NUEVA 

FICHA 

////////////////////^^^ 

En el número 20 de la revista 
cambiamos la habitual ficha 
de puntuación que había at 
principio por otra mucho más 
completa, que añadía una 
descripción detallada de cada 
apartado, e incluía algunos 
totalmente nuevos, como el de 
la adicción (¡toma!). 
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Cybefball 
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Pues montemos un 
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NUMERO 2. Eí inminente estreno de lo segunda 
parte de Terminator, así como el de sus juegos 
oficiales para Game Boy y NES, marcó la portada del 
segundo número, en La que también aparecían 
Mickey y Mario, que presentaban nuevos títulos. 



NÚMERO 3. La lucha libre, uno de los fenómenos del 
momento de La televisión en España» inundó de 
testosterona nuestro escaparate en este ejemplar. 
Y es que Hulk Rogan era mucho Hulk Hogan, 



NUMERO 4 La extensa comparativa de coches que 
nos marcamos en el interior de la revista fue la 
protagonista de esta portada, en la que también 
bailábamos a ritmo de rap con Toe Jam & HstrL 


marchando 





27 números fJünaron este primer ciclo de ta revista, que 
fue de octubre de 1991 a diciembre de 1993. Hacemos un 
repaso por las portadas de todos ellos. 






1 |. 32S Pautas 


Las nmdatfes «nos atómicas: 


rimEr 


_ j " r 

EL NUMERO 1 d e nuestra revista marcó un antes y un después en la prensa de 
videojuegos en España. Aunque ya existían otras publicaciones especializadas, 
como MicroHobby o Mícromanía, Hobby Consolas fue la primera gran revista del 
país dedicada en exclusiva a hablar sobre juegos para todas las consolas, 
dejando de lado a los ordenadores. Esta ya mítica imagen de Bart Simpson, junto 
con el mega concurso de Game Boy, fueron su carta de presentación. 
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NÚMERO 5 El estreno de SuperKick off nc 
hacer un extenso reportaje de juegos de fútbol 
el que enfrentamos en el terreno de juego a los 10 
mejores títulos del género en el momento. 



NUMERO 5. ¡Por Tutatis! El traslado 1 de Ásfcrix y 
Obélix a Master System marcó esta portada, en fa 
que también aparecía Robocop... que no luchaba 
contra tos romanos, pero también repartía lo suyo. 



NÚMERO 7. El polifacético Kid Chamaleen surcaba 
en plan chuleta nuestra portada del séptimo 
número, que también ofrecía una sorpresa de lo más 
"fresca ": ¡el análisis del genial Robocod para MD! 



NÚMERO R Los Addams, la familia más 'pertur' de la 
televisión, posaban así de orgullosos en nuestra 
octava portada» en la que también se dejó caer Toki 
y la Sirenita. ¡Menuda mezcla de personajes! 



NÚMERO 9. Sonic no quiso perderse las Olimpiadas 
de Barcelona 92... ni tampoco la oportunidad de ser 
protagonista absoluto, por primera vez en su 
historia, de una portada de Hobby Consolas. 



NÚMERO 10 Si la mascota de Sega era el rey del 
mes anterior, en este le tocaba el tumo a Mario, que 
se estrenaba como motivo principal de una portada, 
¡y además nos regalaba un holograma 3D en color! 



TOJmiSAJ MNJM 



NÚMERO 11 Tras protagonizar un juego para Atari 
2600 en 1903, Taz regresaba a las consolas por todo 
lo alio: estrenándose en Mega Orive y siendo el 
motivo principal de la portada número 11 de Hobby. 


NUMERO 1 2 El marchoso cavernícola Chuck Rock 
lucía tripita en esta divertida portada, en la que 
también aparecían los Tirty Toon. La llamada al 
orden la ponía un Terminator de lo más amenazante. 


NÚMERO 13, El decimotercero número de Hobby 
Consolas repetía la fórmula del primero, con un 
personaje de los Simpson (Krusfy) como 
protagonista y Sonic en la parte superior. 
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NUMERO 14, La genial adaptación de Street Fighter 
fí para SNES copó la atención de ia portada de este 
número. Junto al que os regalábamos un pin de 
Sonic 2 e iniciábamos el concurso de Gama Gear. 


NUMERO 15. Mickey y su World of ¡Ilusión fueron tos 
encargados de ambientároste decimoquinto 
número... aunque para ilusión, la que nos hizo 
regalaros un pin con el logo de la revista. 


NUMERO 16 La propuesta espacial de Thunder 
Forcé IVf ue nuestra "ventana al mundo" en esta 
ocasión» que vino acompañada por Mario Painty el 
regreso de un grande: j Prínce of Persiaí 



NUMERO 17, Los mamporros de Streets ofRage U 
fueron tan fuertes que llegaron hasta nuestra 
portada, en la también nos hacíamos eco de The 
Magical Quest para Super Nintendo. 



FATAL FURT 


StgfWÍM, c7 /urja cíe! futuro 


t* 4fp**to 
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NUMERO 19, Fox McCLoud, Falco Lombardi y 
compañía miraban al horizonte en el momento de la 
llegada de Starv/ing a nuestras SNES, juego que 
analizamos y puntuamos con una nota de 95. 









■ 






NUMERO 20. Esta impactante imagen tiñó de negro 
la portada con motivo de la llegada de Flash Back a 
Mega Drive, Las imágenes, en primicia, de los 
nuevos juegos de Dragón Ball la completaron. 




NÚMERO 21 , Otra exclusiva, en esta ocasión 
relacionada con Jurassic Park, fue la protagonista 
de este número, junto at que también os regalamos 
un Swifchstix solo apto para jugónos. 


NÚMERO 22 Un especial de juegos de lucha, en el 
que repasábamos títulos como Jlfortaf Kombaf o 
WorldHoroes 2, fue el motivo por el que nos 
marcamos esta espectacular portada. 


NUMERO 23 Un Sonic de lo más surfero fue el 
encargado de ambientar este número, en el que 
Mega CD, los estrenos de SNES o la preview de 
Jurassic Park también se hacían notar* 
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EL NUMERO 26 rompió la estética habitual de las portadas de 
la revista con una agresiva imagen en ta que ya se adelantaba lo 
que escondía el interior. Nada menos que 100 páginas dedicadas 
a análisis en fas que comentamos y puntuamos 36 títulos 
diferentes. Con la Navidad de 1993 a la vuelta de la esquina, la 
avalancha de lanzamientos hizo que nos marcáramos un número 
tan completo como extenso, que se fue a las 212 páginas. 


MLNfS t 


veranda 

de la historia 


EL NUMERO 18 presentó una espectacular imagen de Goku con 
motivo del reportaje que dedicamos ai protagonista de Dragón Bafl, que 
era una de las estrellas del momento en la televisión de nuestro país. 
Este poder mediático, unido al enorme concurso que iniciamos (dábamos 
cientos de premias relacionados con la serie), convirtieron a este número 
el más vendido de la historia de la revista: {180.000 ejemplares! 
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NUMERO 24, El dragón de Mortal Kombat fue el 
encargado da daros a conocer todos los secretos 
del bruíaE y polémico juego de lucha. También 
analizamos los primeros juegos de Mega CD. 
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NUMERO 25 Tras una larga espera, Jurassic Park 
salía por fin a La venta an casi todas consolas, y 
nosotros os ofrecimos ios análisis de las versiones 
de SNES, Mega Orive, NES y Game Boy, 



NUMERO 27. El género de la lucha volvía a ser el 
centro de nuestra atención gracias a Hiemal 
Chatnpions , que apuntaba maneras para 
convertirse en un referente. ¿Lo conseguiría? 
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A MALI O GÓMEZ ya era un 

vejerano de ¡a prensa del 
vídeejuego antea de que se 
lanzara Hübby Consolas, 
Iras curtirse en la revista 
Micro Habby. 

SÉ MANTUVO AL ÉRENTE 

durante más de 20 años, 
como director de la revista, 
y como d ¡rector de ¡ área de 
videojuegos de la editorial. 

ACTUALMENTE es editor de 
Micromansa, la revista de 
PC, que sigue fie! a su cita 
mensual con el quiosco. 



hnbby. cansólas: 




ño 1991. En una lejana galaxia -“La 
Carretera de Burgos”-, en el remoto planeta 
de “Alcobendas”, entre revistas de 
Spectrum, Amstrad y Commodore, los mayores y 
más afamados expertos conocidos en el noble arte 
de “echarse unos vicios” fraguaron la idea de editar 
la que con el tiempo se convertiría en la revista de 
videojuegos más prestigiosa y afamada de todos 
los tiempos: HOBBY CONSOLAS. 


Las huestes de los antiguos “Ordenadores 
Personales” libraban su apasionante guerra 
en la mítica Micromanía, una vez que Amstrad 
Semanal y Microhobby habían quedado ya 
olvidadas en la noche de los tiempos. Pero los 
ejércitos de las nuevas y florecientes “maqui- 
nitas de esas de jugar" - Master System, NES, 
Game Boy, Garne Gear... necesitaban un nuevo 
campo de batalla en el que competir, un terreno 
virgen y aún por explorar en el que mantendrían 
la más encarnizada lucha jamás conocida en 
el universo de la Diversión.. Su único objetivo: 
conseguir instalarse en el mayor números de 
hogares y obtener el preciado galardón de ser 
“La Consola más Vendida del Mercado”. 


Y así llegó Hobby Consolas, con la intención de 
que ambos contendientes y los miles y miles de 
incondicionales seguidores de cada bando -los 
Nintenderos y los Segadictos- tuvieran un escenario 
común en el que darse de tortas. Los inicios, desde 
el N” 1. ya vaticinaron la tónica general de los años 
venideros: disputas, presiones y hasta encanta¬ 
mientos en forma de exclusivas y pág inas de 
publicidad, con la obsesiva finalidad de que cada 
título editado, máximo baluarte de cada bando, se 
situara en la portada del siguiente número. 

Para la portada aún virgen de la primera Hobby 
Consolas había dos contendientes: por el bando de 
Sega, una vertiginosa criatura azul de apariencia 


extraña a la que apodaban Sonic, y por el bando de 
Nintendo, un jovencito travieso que por aquel 
entonces ya tenia una merecida fama (que 
persistiría, quién lo iba a decir, hasta nuestros d ías) y 
al que llamaban Bart Simpson. 

El día de la salida de la revista se acercaba y en la 
redacción la decisión final aún no estaba tomada. 
Una incansable Sega vendía entusiasmada las 
bondades de su guerrero: “Hacedme caso, todavía 
nadie le conoce, pero este personaje va a marcar 
una época. Se venderán millones de juegos con su 
nombre”. Y la poderosa Nintendo, por su parte, hacía 
lo propio con su candidato: “Bart Simpson es el ídolo 
de millones de jóvenes en todo el mundo, Perderéis 
una gran oportunidad si no lo lleváis en la portada”, 


Los ejércitos de las nuevas y 


“maquinitas de esas 


necesitaban un campo 
de batalla en el que competir 



Finalmente, este que ahora escribe, olvidándose 
de las recomendaciones y los cantos de sirena, y 
tratando sólo de ser verdaderamente imparcial y 
elegir el que en su opinión era el mejor juego, se 
dirigió hacia el despacho del Máximo Editor (quien 
tenía la última palabra) y le presentó una prueba de 
portada: Sonic estaba en ella. 

Al verla, el Editor -que reposaba tranquilo en su 
trono-, se levantó como empujado como por un 
resorte y exclamo: 

- ¿¿¡¡Pero dónde vas con ese gato!!?? 

- Es que el juego es muy bueno-, respondí. 

- ¡Pero si no lo conoce nadie! Bart Simpson es 
mucho más famoso, y además... Nintendo nos da 
1.000 Game Boy para sortear! 

De esa forma, Nintendo ganó su primera batalla, 
Bart apareció en el N n 1 de Hobby Consolas y la 
imagen de Sonic quedó relegada a un póster que se 
regalaba con la revista. En una esquina, el anuncio 
del sorteo de 1.000 portátiles. 

Pero la guerra entre aquellos dos gigantes de la 
diversión no había hecho más que empezar y su 
noble lid se prolongó durante años y años... 


Después vinieron otros grandes: Sony, Microsoft... 
y la batalla por ser "La Consola más Vendida del 
Mercado” continúa todavía en nuestros días, con 
otros contendientes como protagonistas, pero 
viviéndose con idéntico fervor, Y Hobby Consolas 
aún sigue ahí, impasible, con 25 años de exitosa 
historia a sus espaldas. 

Yo por mi parte, aprend í rápido la lección y me 
mantuve como director de la revista y árbitro de 
miles de contiendas durante muchos, muchos años... 



De esta qu isa a parecía el plantel original de red actores 
en el número 1 de la revistados aseg uramos que h an 
resistido mejor eí paso del tiempo que los 
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Si no te quieres perder ningún número, 
aprovecha nuestra oferta de suscripción: 


N° 1 (HC 295): Años 91/92/93 
N° 2 (HC 296): Años 94/95 
N° 3 (HC 297): Años 96/97 
N° 4 (HC 298): Años 98/99 
N° 5 (HC 299): Años 2000/01 
N° 6 (HC 300): Años 02/03 


N° 7 (HC 301): Años 04/05 
N° 8 (HC 302): Años 06/07 
N° 9 (HC 303): Años 08/09 
N° 10 (HC 304): Años 10/11 
N° 11 (HC 305): Años 12/13 
N° 12 (HC 306): Años 14/15/16 


ANOS 


k. 1991-2016^3 


colección 


12 números de 
Hobby Consolas 
+ archivador para 
la colección 
por solo 




Y también puedes comprar el archivador aparte 
por sólo 2,50€ Entra en store.axelspringer.es 







